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"Blue Angel 69" ist eine Art Brettspiel auf einem Computerbildschirm 
fur eine oder zwei Personen, wobei auch gegen den Computer 

gespielt werden kann. Entsprechend der eingestellten Spielstarke 
k6nnen Sie Ihren Rechner entweder zu einem alten Rechenbrett oder 
aber zu einem “Cray" machen. Oberflachlich betrachtet geht es 
darum, einige anziehende aber ausgezogene Robotermadchen 
freizulegen. D.h.: jeder vom Brett genommene Spielstein laBt inner- 

halb eines Metallgitters immer mehr durchblicken. Wenn Sie nun 
den richtigen Durchblick haben, wird das Metallgitter mittels Hydrau- 
lik entfernt und gestattet Ihnen den ungehinderten Blick auf Ihren 
Gewinn. Eine Runde, die Sie in der oben genannten Art gewinnen 
wollen, missen Sie gegen den Computer antreten: Nachdem Sie 

im Hauptmenii die Parameter 

eingestellt haben, erscheint ein 
Spielfeld mit 64 Spielsteinen. 
Ziel ist es, immer einen Spiel- 
stein mit dem héchsten Wert 
auszusuchen. Die Werte sind: 1 
bis 11 und -1 bis -10. Letztere Mi- 
nuswerte bei den rétlichen 
Spielsteinen( PC CGA: schwarze 
Ziffern ). Nachdem ein Stein 
ausgewahit worden ist, muB der 
Gegenspieler in derselben Rei- 


eg 


he oder Spalte seinen nachsten 
Spielstein aussuchen. D.h.: Sie 
haben durch klugen Vorausblick 
die Méglichkeit, den Gegenspie- 
ler in eine fur ihn ungiinstige 
Auswanhlisituation zu mand6vrie- 
ren. Alles klar? Den Stein wahlen 
Sie aus, indem Sie entweder die 
linke Maustaste, den Feuer- 
knopf oder die Spacetaste 
driicken. Daraufhin verschwin- 
det der Spielstein und Sie sehen 
méglicherweise ein Stiick von 
einem metallenen Bein oder so. 
Der Wert des Steins wird auf der 
rechten Seite des Spielfeldes zu 
Ihrem Punktestand addiert oder 
abgezogen. Eine griine Leucht- 
diode zeigt positive Zahlen an, 
eine rote Leuchtdiode zeigt ne- 
gative Zahlen an (PC CGA: Plus- 
und Minuszeichen). Am strate- 
gisch ginstigsten ware es, den 
Gegner in eine Reihe oder Spal- 


te mit ausschlieBlich negativen 
Steinen zu bringen, selbst wenn 
Ihr gewahliter Stein nicht den 
maximalen zu erreichenden 
Wert aufweist. Die schnellen 
Denker unter Ihnen k6nnen so 
mehrere Ziige im Voraus be- 
rechnen. Ubrigens kénnen Sie 
und Ihr Gegner sich nur entwe- 
der zeilenweise oder spaltenwei- 
se bewegen(C64: Player! waa- 
gerecht, Player2 senkrecht). 
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Wahrend des "Hide-Modus" ist die Vorausberechnung nicht so ohne 
weiteres méglich, da hierbei nur erkennbar ist, ob es sich um einen 
positiven oder negativen Stein handelt. Lediglich in der aktuellen 
Reihe oder Spalte sind Zahlen zu erkennen. Irgendwann befindet 
sich in einer Reihe oder Spalte nur noch ein Spielstein. Wer jetzt 
ziehen muB, hatja eigentlich keine Wahl mehr - oder? Darum gibt es 
die "Zugautomatik (A)", die eingestellt werden kann und die solche 
lastige Restarbeit fiir Sie erledigt. Das kann manchmal bedeuten, 

daB eine ganze Serie von Ziigen automatisch erledigt wird und das 

sieht dann sehr rasant aus. Gewonnen hat der Spieler mit der 
héchsten Punktzahl. Wenn Sie es sind und nicht der Computer, fahrt 
das Gitter in der oben beschriebenen Weise herunter. (Ubrigens 
mussen die "64er" unter Ihnen vorher den Feuerknopf driicken! 


Nicht daB Sie stundenlang da- 
vorhocken und warten...). Es 
gibt zehn Level. Nach Beendi- 
gung eines Spiels erscheint der 
aktuelle Spielstand. 

C 64 

Wenn Sie den Feuerknopf beta- 
tigen, wird fiir jeden Spieler an- 
gezeigt, wie oft er gewonnen 
hat. Bei einem Sieg gegen den 
Computer wird das Bild ange- 
zeigt. Durch erneuten Druck auf 
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den Feuerknopf kommen Sie 
zurlick ins Hauptmeni. Veran- 

\ dern Sie dort irgendwelche Pa- 
rameter, so wird wieder bei 
Stand null und bei Level 1 be- 
gonnen. Wenn Sie in die nach- 
ste Runde wollen, wahlen Sie 
"START". Das Spiel kann jeder- 
zgit durch die "RUN/STOP"-Ta- 
s¥e abgebrochen werden. 
AMIGA/PC 

Sie k6nnen nach jeder Runde 
zwischen "CONTINUE" oder 
"MAIN MENU", d.h. zwischen 
weitermachen oder Neubeginn 
wahlen. 
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DAS HAUPTMENU 
Das Meni bieten 5 Auswahl- 
punkte an, die mittels der ent- 
sprechenden Nummerntasten 
auf der Tastatur angewahit wer- 
den konnen. Die Meniipunkte 1 

und 2 dienen der Definition der 
beiden Spieler. Im einzelnen 
koénnen Sie wahlen zwischen 
Maus, Joystick oder Tastenbe- 
dienung sowie zwischen drei 
Spielstarken fur den Computer. 

Sie k6nnen gegen den Computer spielen oder gegen einen Men- 
schen; oder aber Computer gegen Computer spielen lassen. Dabei 
mussen Sie folgendes bedenken: wollen Sie in den GenuG des 

Anblicks glanzender Robotermadchen kommen, werden Sie gegen 
den Computer spielen miissen! Zwar kénnen Sie die Spielstarke 

des Rechners auf "easy" setzen, doch nach dem 2. (von Ihnen ge- 
wonnenen) Spiel schaltet sich diese automatisch auf "medium" um, 
und nach dem 6. Spiel sogar auf “hard". Beginnen Sie wagemutiger- 
weise bei "medium", so wird entsprechend nach dem 2. Spiel "hard" 
gespielt. Als eine weitere Einstellungsméglichkeit existiert die Zu- 
gautomatik, kenntlich gemacht durch ein "A". Fir die "C 64" unter 

Ihnen gibt es keine Maus- oder Tastensteuerung. Sie schalten inner- 
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halb des Screens mit dem Joy- 
stick von Auswahlfeld zu Aus- 
wahlfeld. Ansonsten trifft das 
oben gesagte auch fir Sie zu. 

Den armsten C64ern von Ihnen, 
namlich denjenigen, die nur 
einen Schwarz-WeiB-Monitor 
besitzen, ist eine wichtige Op- 
tion zugedacht worden: In dem 
mit "+" und "-" gekennzeichne- 
ten Feldern k6nnen Sie die Far- 
ben der Spielsteine einstellen 


(z.B. schwarz und wei8). Mittels 
des Menitipunktes 3 wahlen Sie 

Sound, Musik, Sound und Musik 
oder gar nix aus. Bei dem 4. 
Punkt bestimmen Sie die Spiel- 
regeln naher: Timelimit 5, 10 
oder 15 sec pro Zug, kein Time- 
limit "GAME NORMAL" oder 
"HIDE-MODUS". Der "HIDE- 
MODUS' stellt etwas erhdhte An- 
spriiche an Ihre Gedachtniszel- 

len, denn Sie sehen nur die 
Zahlen in der aktuellen Zeile 
oder Spalte. So bekommen Sie 
erst nach einiger Spielzeit einen 
Uberblick Uber das Playfield. 

Bis dahin sind Sie auf das Glick 

angewiesen. Im letzten Meni- 

punkt k6nnen Sie einstellen, ob 
Spieler 1 anfangt (oder Spieler 
2) oder ob der Zufall entscheidet 
("222"). Wenn Sie schlieBlich mit 
der Einstellung der Parameter 
zufrieden sind, brauchen Sie nur 
noch die Taste "0" drucken 

(CPC, AMIGA) oder das "Start"- 
Feld anwahlen (C 64) und das 
Spiel beginnt... 

DAS ANZEIGENFELD 

Es befindet sich auf der rechten 
Seite des Spielfeldes. AuBer 
den beschriebenen Funktionen 
enhalt es noch einen waage- 
rechten Balken, welcher bei ei- 
nem Spiel auf Zeit die zur Verfii- 

gung stehende Zeit pro Zug 
grafisch darstellt. 
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Des weiteren erscheinen folgende Symbole. 
AMIGA/ ATARI ST/ PC: 


FAB IZivereer ats cereal gewonnen 


UG Osiaceniinrecnarrenieis spielen 
ROTOR En anavccnianctin: warten 
UGC inner tere Mensch am Zug 


Denkblase: ...Computer am Zug 


C64 PARAMETER - SCREEN: 


C 64: 

ROK alinvmescssssesstversaes? gewonnen 
Joystick?:......0.+.. Mensch am Zug 
Denkender (Fragezeichen!?) 

(Oey Beer Computeram Zug . 


Fragezeichen in 
Denkblase: ......Computerstarke 


[sI[s]L_s 
0) Sees 


Color + 
Color — 
Beginner ( 1, 2, Zufall ) 


NOOR WN = 
ee 


Start 


Player1 Joystick/Port, Automatic, Computerspielstarke 
Player2 Joystick/Port, Automatic, Computerspielstarke 


Auf-Zeit-Spielen ( Unendlich, 5, 10, 15 sec. ) 
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